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บทคัดยอ 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษา 1) การใชประโยชนหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 2) ขอจํากัดของการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 3) สภาพแวดลอมในหองวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน และ 4) 
แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง ผูวิจัยใชระเบียบวิธีการวิจัยโดยใชเทคนิค
เดลฟาย ชักตัวอยางแบบเจาะจงประกอบดวยอาจารยผูสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตร-
ศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนาการศึกษา ท่ีมีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ปและใชเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรเปนส่ือการ
สอน จํานวน 7 ทาน อาจารยสาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 5 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีประสบการณออกแบบส่ือการเรียนการสอนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงในพิพิธภัณฑเทคโน-
โลยีสารสนเทศ จํานวน 5 ทาน โดยการเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 3 รอบ และวิเคราะหขอมูลดวยการพิจารณาผล
จากการตอบของผูเชี่ยวชาญท่ีมีคามัธยฐาน (median, Md) ต้ังแต 3.50 และคาพิสัยระหวางควอรไทล (interquartile range: IQR) 
มีคานอยกวาหรือเทากับ 1.50 ผลการวิจัยพบวา 1) การใชประโยชนในการจัดการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร คือ 
1.1) เปนหองทดลองวิทยาศาสตร 1.2) จัดการเรียนการสอน 1.3) เปนท่ีจัดเก็บอุปกรณการทดลอง 1.4) จัดแสดงส่ือการเรียน
การสอน 2) ขอจํากัดของการใชหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรในการจัดการเรียนการสอน คือ 2.1) อุปกรณการทดลองบางอยางไม
ทันสมัย 2.2) บางการทดลองมีอันตราย นักเรียนไมสามารถทดลองได 2.3) ชุดอุปกรณการทดลองไมมีคุณภาพ  2.4) นักเรียนไม
มีอิสระในทดลองเอง และ 2.5) ชุดอุปกรณการทดลองไมเพียงพอกับจํานวนนักเรียน 3) สภาพแวดลอมในหองปฏิบัติการวิทยา-
ศาสตรท่ีสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน คือ 3.1) มีอุปกรณใหนักเรียนใชสืบคนหาความรูอยางพอเพียง 3.2) มีบรรยากาศท่ีเหมาะ-
สมตอการเรียนรู 3.3) มีมุมใหนักเรียนคนควาศึกษาดวยตนเอง 3.4) สงเสริมการลงมือปฏิบัติจริง 4) แนวทางในการจัดการเรียนรู
ในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงประกอบดวย 4.1) ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงเปนแหลงการเรียนรู 4.2) 
เปนฐานขอมูล 4.3) ใชทบทวนความรู 4.4) ใชเปนชุดทดลองวิทยาศาสตร 4.5) เปนส่ือการเรียนการสอน และ 4.6) ใหนักเรียน
สรางชิ้นงาน 
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The objectives of the research study were to study 1) the use of the laboratory, 2) the limitations of having 
the teaching and learning in the laboratory, 3) the environment in the laboratory which encourages the students’ 
learning, and 4) the guidelines to organize the teaching and learning with the use of augmented reality in the 
laboratory. The Delphi technique was used for the research methodology. The sample groups selected by purposive 
sampling comprised seven specialists who were High School Science teachers with at least 5-year experience and 
used a computer as a medium of construction, five Science lecturers from the Faculty of Education, and five 
specialists in Augmented Reality. Data were compiled three times by using the same questionnaires. Data analysis 
used Median of 3.50 and above, and interquartile range of 1.50 or lower.  The result was found out that for 1) the use 
of the laboratory, the laboratory was used 1.1) to conduct scientific experiments, 1.2) to provide the teaching and 
learning, 1.3) to store experimental equipment, and 1.4) to display learning materials; 2) the limitations of having the 
teaching and learning in the laboratory were 2.1) out of date equipment, 2.2) dangerous experiments that students 
could not conduct, 2.3) disqualifying experimental sets, 2.4) lack of independence for students to conduct an 
experiment on their own, and 2.5) insufficiency of experimental sets; 3) The environment in the laboratory which 
encourages the students’ learning was 3.1) sufficient equipment to search for knowledgeable information, 3.2) suitable 
atmosphere for learning, 3.3) a self-study corner, and 3.4) a hands-on experiment; 4) The guidelines to organize the 
teaching and learning with the use of augmented reality in the laboratory included the use of augmented reality 4.1) 
as a source of learning, 4.2) as a data base, 4.3) as a review, 4.4) as a Science experimental set, 4.5) as a teaching 
and learning material, and 4.6) as a student’s project. 
 
Keywords: Augmented Reality, Learning Management, Laboratory 
 
บทนํา  









ในศตวรรษที่ 21 นี้ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 ภาคีเพ่ือทักษะแหงศตวรรษที่ 21 (Partnership for 
21stCentury Skills) ซึ่งเปนองคกรชั้นนําท่ีเกิดจากรวมตัวของ
ผูมีสวนไดเสีย อาทิ ผูนําดานการศึกษา ผูกําหนดนโยบาย 
นักวิชาการ ภาคธุรกิจ (ปกปอง จันวิทย และศุภณัฏฐ ศศิ-
วุฒิวัฒน, 2556) ไดพัฒนากรอบแนวคิดเกี่ยวกับทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 ในการจัดระบบการศึกษาสําหรับเยาวชน ตอง
ประกอบดวย 4 ทักษะ ไดแก สาระวิชาแกนหลักและแนวคิด




นอกจากทักษะในศตวรรษที่ 21 แลว ยังกําหนดแนวคิดเกี่ยวกับ
ระบบสนับสนุนการศึกษาที่จําเปนท่ีจะชวยพัฒนาทักษะดัง-
กลาว โดยระบบสนับสนุนการศึกษาท่ีประกอบดวยมาตรฐาน
การเรียนรู การประเมินทักษะ หลักสูตรและการสอน การ
พัฒนาทางวิชาชีพ และสภาพแวดลอมทางการเรียนรูในศตวรรษ




เรียนรูในบริบทจริง เชน การทําโครงงาน ชวยใหนักเรียน




และออนไลน Partnership for 21st Century Skills (2009a,b) 
 เทคโนโลยีเสมือนจริง (augmented reality: AR) 
เปนประเภทหนึ่งของเทคโนโลยีความจริงเสมือน (virtual reality: 
VR) ท่ีมีการนําระบบความจริงเสมือนมาผนวกกับเทคโนโลยี
ภาพเพ่ือสรางส่ิงท่ีเสมือนจริงใหกับผูใช (พนิดา ตันศิริ, 2553) 
เทคโนโลยีเสมือนจริงจะเพ่ิมเติมสภาพจริงมากกวาแทนท่ีโลก






อยางไมมีรอยตอ (Chang, Morreale and Medicherla, 2010) 
 แนวคิดหลักของเทคโนโลยีเสมือนจริง คือ การพัฒนา
เทคโนโลยีท่ีผสานเอาโลกแหงความเปนจริงและความเสมือน-
จริงเขาดวยกันผานซอฟตแวรและอุปกรณเชื่อมตอตาง ๆ เชน 









บุคคล (พนิดา ตันศิริ, 2553; สมเกียรติ พรพิสุทธิมาศ, 2556; 
Lee, 2012) 
 วิทยาศาสตรรายวิชาหน่ึงใน 9 วิชาไดรับการกําหนด 
ใหเปนสาระแกนหลักและแนวคิดสําคัญของการเรียนรู และ
การรับรูเรื่องวิทยาศาสตรเปนหนึ่งใน 3 ดาน นอกจากการ
อานและคณิตศาสตรท่ีโครงการประเมินผลนักเรียนนานาชาติ 
(Programme for International Student Assessment: PISA) 
ไดวิจัยวาเปนความรูและทักษะท่ีจําเปนสําหรับการเรียนรูตลอด-
ชีวิต การมีชีวิตสังคมยุคใหม และเปนตัวชี้วัดศักยภาพการ
แขงขันทางเศรษฐกิจ (Partnership for 21st Century Skills, 
2009 และโครงการ PISA ประเทศไทย สถาบันสงเสริมการ
สอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี, 2554) โครงการ PISA ประเทศ
ไทย สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2554) 
ติดตามผลการประเมิน PISA 2009 รายงานระดับการรูเรื่อง
วิทยาศาสตรวา การวิเคราะหผลการประเมินเปนระดับสมรรถนะ
วิทยาศาสตร 6 ระดับ โดยกําหนดใหระดับ 2 เปนระดับพ้ืน-
ฐาน ซึ่งถือเปนระดับต่ําสุดท่ีนักเรียนจะแสดงวามีศักยภาพจะ
สามารถใชประโยชนจากวิทยาศาสตรในชีวิตจริงไดในอนาคต 
พบวา นักเรียนท่ีแสดงสมรรถนะสูงกวาระดับพ้ืนฐานมีอยู 22.5% 
และนักเรียนท่ีแสดงสมรรถนะระดับพ้ืนฐานมีอยู 34.7% ท่ี
นาสนใจก็คือนักเรียนท่ีแสดงสมรรถนะตํ่ากวาระดับพ้ืนฐาน 
ซึ่งมีถึง 42.8% ในจํานวนนี้แบงเปนท่ีระดับ 1 อยู 30.6% และ
มีนกัเรียนท่ีแสดงสมรรถนะไมถึงระดับ 1 อยู 12.2% ท่ีสมรรถนะ
ระดับสูง (ระดับ 5 กับระดับ 6) เกือบไมมีนักเรียนไทยที่แสดง
สมรรถนะที่ระดับนี้ (มีนักเรียนเพียง 0.6% ท่ีระดับ 5 และ 
0.03% ท่ีระดับ 6) 
 ผลการประเมินเปนระดับสมรรถนะวิทยาศาสตรของ
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เยาวชนไทยใหมีระดับการรูเรื่องวิทยาศาสตร และทักษะท่ีจําเปน
ในการดํารงชีวิต และแขงขันในศตวรรษที่ 21 
  
วัตถุประสงคของงานวิจัย 
 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษา 1) การใชประ-








สามารถมองเห็นวัตถุเสมือน ในรูปของภาพนิ่ง วัตถุสามมิติ 
วีดิทัศน ผานหนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรศัพทมือถือ ซอน-
ทับบนสภาพแวดลอมจริง 
หองปฏิบัติการวิทยาศาสตร หมายถึง หองท่ีใช






ดวย 3 กลุม คือ 1) อาจารยผูสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับมัธยม-
ศึกษาโรงเรียนสาธิตสังกัดมหาวิทยาลัยในกรุงเทพมหานคร
ท่ีมีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ป และใชเทคโนโลยี
ทางคอมพิวเตอรเปนส่ือการสอน 2) อาจารยสาขาวิทยาศาสตร





แบบเจาะจง จาํนวน 17 ทาน เปนผูเชี่ยวชาญประกอบดวย 1) 
อาจารยผูสอนวิชาวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษา โรงเรียน
สาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร ศูนยวิจัยและพัฒนา
การศึกษาท่ีมีประสบการณการสอนไมนอยกวา 5 ป และใช
เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรเปนส่ือการสอน จํานวน 7 ทาน 2) 
อาจารยสาขาวิทยาศาสตรศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหา-
วิทยาลัยเกษตรศาสตร จํานวน 5 ทาน 3) ผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีเสมือนจริงท่ีมีประสบการณออกแบบส่ือการเรียน
การสอนดวยเทคโนโลยีเสมือนจริงในพิพิธภัณฑเทคโนโลยี
สารสนเทศ จํานวน 5 ทาน 
 ข้ันตอนในการวิจัย 




 2. เชิญผูเชี่ยวชาญกลุมตัวอยาง เพ่ือขอใหความ
คิดเห็นเกี่ยวกับ 1) การใชประโยชนหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 
2) ขอจํากัดของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองปฏิบัติการ
วิทยาศาสตร 3) สภาพแวดลอมในหองวิทยาศาสตรท่ีสงเสริม
การเรียนรูของนักเรียน และ 4) แนวทางในการจัดการเรียนรูใน
หองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริง 
 3. ผูวิจัยอธิบายแนวคิดหลักและประเภทของเทคโน-
โลยีเสมือนจริง รวมถึงสาธิตเทคโนโลยีเสมือนจริงประเภทตาง  ๆ
ใหกับกลุมผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
 4. สอบถามผูเชี่ยวชาญกลุมตัวอยางจํานวน 17 ทาน
โดยใชกระบวนการวิจัยแบบเทคนิคเดลฟาย (Delphi technique) 
3 รอบ ดังนี้ 
 รอบท่ี 1 สอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดวย
แบบสอบถามปลายเปดในประเด็น 1) การใชประโยชนหอง 
ปฏิบัติการวิทยาศาสตร 2) ขอจํากัดของการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร 3) สภาพแวดลอม
ในหองวิทยาศาสตรท่ีสงเสริมการเรียนรูของนักเรียน และ 4) 
แนวทางในการจัดการเรียนรูในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรโดย
ใชเทคโนโลยีเสมือนจริง โดยการวิเคราะหและสังเคราะหตัวแปร 




(rating scale) ในรอบที่ 2 
 รอบท่ี 2 สอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดวย




และคาพิสัยระหวางควอรไทล (interquartile range: IQR) 
 รอบท่ี 3 สอบถามความคิดเห็น เพ่ือใหผูเชี่ยวชาญ
ยืนยันคําตอบจากรอบท่ี 2 ดวยแบบสอบถามแบบมาตรประมาณ
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คา 5 ระดับ โดยแบบสอบถามในแตละประเด็นประกอบดวย
คามัธยฐาน คาพิสัยระหวางควอรไทล และระดับคิดเห็นจาก
รอบที่ 2 ของผูเชี่ยวชาญแตละทาน 
 5. สรุปประเด็นความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท่ีสอด-
คลองกัน หรือมีความคิดเห็นไปในแนวทางเดียวกันจากประเด็น
ความคิดเห็นท่ีมีคามัธยฐานตั้งแต 3.50 และคาพิสัยระหวาง 
ควอรไทลมีคานอยกวาหรือเทากับ 1.50 
 6. วิเคราะหและสังเคราะหองคประกอบท้ัง 4 ประเด็น




ของผูเชี่ยวชาญ 17 ทาน ท่ีมีความคิดเห็นไปในทางเดียวกัน
จากประเด็นความคิดเห็นท่ีมีคามัธยฐานอยางนอย 3.50 และ
คา IQR ไมเกิน 1.50 พบวา 
 1. ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นเกี่ยวกับการใชประ-
โยชนหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรในดานตาง ๆ ดังนี้ 1) ใช
สําหรับเปนหองทดลองวิทยาศาสตรตามบทเรียน 2) ใชสําหรับ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 3) เปนท่ีสําหรับจัดเก็บอุปกรณ





ปฏิบัติจริง สอดคลองกับงานวิจัยของ Arzi (2003) และ Ozkan 








การสอนดังนี้ 1) ส่ือการสอน และอุปกรณการทดลองวิทยา-
















กระตือรือรน (active learning) และการเรียนรูแบบลงมือปฏิบัติ 
(hands-on learning) 
 3. ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นวา หองปฏิบัติการ
วิทยาศาสตรท่ีสงเสริมการเรียนรูของนักเรียนควรมีสภาพแวด-
ลอม ดังนี้ 1) มีอุปกรณใหนักเรียนใชสืบคนหาความรูอยาง
พอเพียง ซึ่งอุปกรณเหลานั้นอาจอยูในรูปซอฟตแวร เครื่องมือ 
อุปกรณวิทยาศาสตร โมเดล และของจริง เชน ตัวอยางสัตว
ดอง 2) มีบรรยากาศท่ีผอนคลายไมเหมือนกับหองเรียนปกต ิ
มีบรรยากาศทางกายภาคท่ีเหมาะสมตอการเรียนรู เชน ความ
สวางของหอง ระบายอากาศไดดี อากาศไมรอนเกินไป เอื้อ-







โลยีเสมือนจริงเปนแหลงการเรียนรู (learning resource using 
AR) ท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ผานปายนิเทศ
ใหความรูตางๆ ในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตร เชน รูปนัก-
วิทยาศาสตร เปนสวนเนนสําคัญ (marker) ท่ีใชอธิบายประวัติ
และผลงานของนักวิทยาศาสตรทานนั้น 2) ใชเทคโนโลยีสราง
ฐานขอมูล (database using AR) นักเรียนสามารถคนหาและ
ทราบรายละเอียดของอุปกรณการทดลอง และสารเคมีท่ีอยูใน
ตูหรือล้ินชัก 3) ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในการทบทวนความรู
ของนักเรียน (learning review using AR) นักเรียนสามารถ
ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงในรูปคลิปวีดิทัศนสาธิตการทดลอง
สําหรับใหนักเรียนใชทบทวนยอนหลังได 4) ใชเทคโนโลยีเสมือน
วารสารหนวยวิจัยวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และส่ิงแวดลอมเพ่ือการเรียนรู ปท่ี 4 ฉบับท่ี 2 (2556) 
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จริงเปนส่ือการเรียนการสอน (learning material using AR) 
ครูใชเทคโนโลยีเสมือนจริงอธิบายและสาธิตปรากฏการณ หรือ
หลักการทางวิทยาศาสตรในรปูแบบภาพสามมิติ และสามารถ
มีปฏิสัมพันธ (interactive) กับนักเรียน จําลองบรรยากาศ
เสมือนจริงเพ่ือนํานักเรียนสูเหตุการณเสมือนจริง 5) ใชเทคโน-




ปฏิบัติจริง 6) ใชเทคโนโลยีเสมือนจริงใหนักเรียนสรางชิ้นงาน 



























เรียนรูของนักเรียน สอดคลองกับงานวิจัยของ de Jong, Ton 
and Zacharia (2013) ท่ีใชหองปฏิบัติการเสมือนในปจจุบัน 
นักเรียนสามารถตรวจสอบปรากฏการณทางวิทยาศาสตร โดย
ใชเครื่องมือ เทคนิคการจัดรวบรวมขอมูล แบบจําลอง และ
ทฤษฎีทางวิทยาศาสตรในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรท่ีสนับ-
สนุนการมีปฏิสัมพันธกับโลกจริงหรือในหองปฏิบัติการวิทยา-
ศาสตรเสมือนจริง (virtual laboratories) โดยการใชประโยชน











ton and Hedley, 2002) การใชเทคโนโลยีเสมือนจริงรวม-
กับการสอนของครู มีผลตออิทธิพลทางบวกกับการเรียน (Vilko-
nienė, 2009) สามารถทําใหนักเรียนสนใจวิทยาศาสตรมาก
ย่ิงขึ้น (Larsen et al., 2011)  
 ผลการวิจัยนี้เปนขอมูลเบ้ืองตนสําหรับการจัดการ
เรียนรูในหองปฏิบัติการโดยใชเทคโนโลยีเสมือนจริงและได
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